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In the event of any technical problems 
please contact our Customer Services 
department at the following address: 
Customer Services 

Project Two Interactive 

PO box 6190 

2001 HD, Haarlem 

The Netherlands 

Tel: +31 (0) 23 - 5 341 559 

Fax: +31 (0) 23 - 5 322 327 

e-mail: helpdesk@project2.com 


Please view the README.TXT file for any 
last minute changes not included in this 
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EPILEPSY WARNING 


Please read before using any video game or allowing your children to use it. 


Some people are liable to have an epileptic seizure or loss of consciousness when exposed to flashing lights or certain normal 
conditions of everyday life. Such persons could risk seizure while watching televised images or while playing certain video games, 
and this can occur even if there have been no previous medical problems or experience of epilepsy. 


If you or a member of your family has ever shown epileptic symptoms (seizure or loss of consciousness) when exposed to flickering 
lights, consult your doctor before playing. 


Parents should supervise their children’s use of video games. If you or your children experience any of the following symptoms 
- dizziness, altered vision, eye or muscle twitches, loss of consciousness, disorientation, involuntary movements or convulsions — 
discontinue use immediately and consult your doctor. 


PLEASE TAKE THE FOLLOWING PRECAUTIONS WHEN PLAYING VIDEO GAMES 


Do not sit too close to the television screen; position yourself with the linking cable at full stretch. Play video games preferably on a 
small screen. Do not play if you are tired or have not had much sleep. Make sure that the room in which you are playing is well lit. 


Rest for 10-15 minutes per hour playing video games. 
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INSTALLATION 


SYSTEM REQUIREMENTS 


Required set-up: 

486 DX 66 or better. Quad speed CD drive. 16 
Meg memory. 1 Meg video card. 

Soundblaster compatible sound card. 120 Meg of 
hard disk space. 


Recommended set-up: 

Pentium 120 or higher, 8 speed CD drive or 
faster, 16 Meg memory, 1 Meg video card, 
Soundblaster 16 or compatible. 120 Meg of hard 
disk space. 


INSTALLATION 


From the DOS prompt, change to your CD drive 
(usually D:) and type: INSTALL 


This will take you to the installation program. 


From here you must select the destination path for 
Sign of the Sun. After files have been installed you 


must define which sound card you are using. 


OPTIONS 


OPTIONS 


SENSITIVITY 
YARD CONFIGURATION 
EGROUND VOLUME 
ROUND VOLUME 


GAME SPEED [Normal 


CONTINUE DEFAULT 


€ ANC EI 


Sign of the Sun has many options to enable you to 


define your game. The options 

menu is available from the main menu. Options 
include Sound FX volume and music volume 
controls. 


MOVE FORWARDS | t | PICK UP OBJECT 
MOVE BACKWARDS[ + | EXAMINE OBJECT 
URN LEFT 3 
URN RIGHT 

HIT ROMP ATUS 


HIT [reve] STATUS LEFT 

KICK [eso ] STATUS RIGHT 
RIGHT KICK [rox] IN GAME MENU 
DUCK [xs] PAUSE GAME 


“je CONTINUE DEFAULT CANCEL 


The key configuration option enables you to define 
which keys you would like for each action. The 
mouse sensitivity option defines how sensitive the 
pointer is to movements of the mouse. 


STORY 


It is the near future. Several unforeseen nuclear 
disasters have lead the Earth into a new phase of 
evolution. These unprecedented events have caused 
Earth’s solar orbit to diminish. The Earth now 
encircles the sun at a greatly reduced distance. 


In just four years global temperatures have risen 
by an average of 24 percent. Deserts have been 
formed. Continents have been transformed. 
Populous distribution has metamorphosised to an 
unexpected and dangerous level. 


Burning deserts of relentless heat and radiation 
now cover 30 percent of the land mass and they 
are slowly increasing. These deserts are deadly to 
all life, yet mankind needs to establish itself upon 
these barren lands or it will face extinction. 


These are desperate times. But like a burning torch 
in the night, there is a chance for humanity. 


A metal ore discovered by a deep mining 
corporation appears to have remarkable properties. 
A small layer of refined Morium ore seems 
protection enough against the extreme radiation 
and heat of the barren desert. However, the 
weathering and testing of the metal in the hostile 
wastelands would take too long, too many 
valuable years. 


Morium needs to be tested in the ultimate 
extremes, in the place which gave life and now 
threatens to take it away, a place under which 
man has basked and prospered and a place filled 
with unimaginable heat and inconceivably high 
radiation: The Sun. 


Introducing James Mariner, selected test pilot of 
the multinational interstellar agency. His task: to 
pilot the Firefly, an experimental craft plated with 
Morium and modified to test the metal to its 


extremes. 

Firefly’s mission: to deploy a probe within the 
sun’s corona, retreat to a safe distance and await 
the probe’s data transmissions. 


Events, however, do not go to plan... 


STARTING AND SAVING THE GAME 


Change to the drive and directory to which you 
installed Sign Of The Sun. From the DOS prompt 
type: GO to start the game. In a short time the 
game will load and the main menu will appear. 


STARTING A NEW GAME 


START GAME LOAD GAME 


INTRO 


OPTIONS 


From the main menu, click upon NEW GAME 
and play will commence. 


SAVING YOUR CURRENT GAME 


SAVE GAME 


SLOT NUMBER 1 SLOT NUMBER 6 


SLOT NUMBE SLOT NUMBER 7 


Dos 


SLOT NUMBER 3 SLOT NUMBER 8 


SLOT NUMBER 9 } 


SLOT NUMBER 10 


CONTINUE zie 


Press <ESCAPE>. This will take you to the in- 
game menu. Select the SAVE GAME option. A 
new screen will appear with 10 save game slots. 
Each slot is comprised of a thumbnail image of 
your current location and an area available for a 
short description. Click on a free slot and enter a 
game name then press return. If there are no free 
slots then you will need to overwrite a previous 
game. Again, click on the desired slot. A request 
window will open to confirm you wish to 
overwrite that saved game. Click yes then enter a 
description and press return. 


SAVE GAME 


Raby DOME ROOM ses EE 


OVERWRITE EXISTING SAVED GAME? 


CONTINUE 


If you do not enter a description then the 
computer will automatically insert a brief 
description of the current room. 


LOADING A SAVED GAME 


To load a game from the main menu select LOAD 
GAME. The screen will change to display the 
saved game slots. Click on a saved game slot to 
load that game. 


To load a game during play simply press the 
<ESCAPE> key, then select LOAD GAME from 
the in-game menu. The screen will change to 
display the saved game slots. Click on a saved 
game slot to load that game. The computer will 
open a request window to ensure you are not 
loading a game accidentally. Click yes to load the 
game. 


PAUSING 


During play pressing the P key will halt play. 
Pressing it again will restore play. 


QUITTING A GAME 


To quit a game from the main menu select quit 
and the game will exit. From within a game press 
<ESCAPE> and select quit from the in-game 
menu. In both cases a request window will ask you 
for verification. 


Q 


CONTROLS 


KEYBOARD 


James, the main chara 
keys on the numerical 


cter, is controlled by the 
pad: 


7 8 9 
Punch Walk Punch 
(left hand) forward | |(right hand) 

D © 
4 5 6 
Turn Brack Turn 
left right 
1 2 3 
Kick Walk Kick 
(left leg) backwards | | (Right leg) 
D d 
0 DEL: 
Pickup (only where object| | Examine 
available) an object. 
b- DK 


8 & 4 together: 
8 £ 6 together: 
2 & 4 together: 
2 £ 6 together: 


<ENTER> 
<SPACE> 


< and > 


/ 


Curve forward left 
Curve forward right 
Curve back left 
Curve back right 


Use object denoted in 
inventory. 

Toggle inventory. 
Select object left/right 
Select an object to use 
with another object. 


MOUSE 


James is also controllable with the mouse. To 
move James around the game area position the 
pointer at its location and click the left mouse 
button. The cursor is adaptable, if over an object 
it will flash and if over a location exit it will 
change to denote the direction of the exit. 


The left mouse button when clicked in the 
inventory will prompt James to use the object. The 
right mouse button initiates a brief description of 
the object, clicked again provides further detail. 


However, actions such as duck, punch, kick and 
multiple inventory commands are still controlled 
via the keyboard. 


OBJECTS 


Pickup: 
To pickup an object get as close to it as possible 
and press the keypad 0 or INSERT key. 


Mouse: 
As the cursor passes over an object it will pulse. 
To collect this object click the left mouse button. 


Using: 

Activate the inventory by using the <SPACE> 
bar. Either: Select the object required with the ‘<° 
and ‘>’ keys then press return to activate; or do 
both actions simultaneously by clicking the left 
mouse button over the required object. 


To use one object with another, move the selector 
with the ‘<° and ‘>’ keys until it is over the first 
object. To select it press the ‘/’ key. Then move 

the selector until it is over the second object and 

press <ENTER>. 


The Hand: 

In the inventory there is an icon with a hand on 
it. This icon is used when there is an area in the 
game where James needs to manually 
alter/touch/move something. To use this item 


move the selector across onto it and press 
<ENTER>. 


TUTORIAL 


You have been abducted by the Firons and 
teleported into the observation room. You have in 
your pockets: a gun, an ID tag and a suit crystal. 
Arm yourself with your gun by using it. Walk off 
the teleport platform and Firons will appear. 
Shoot them with your gun (Use left punch to fire). 
Shooting the one on the teleport pad will break 
the glass. Jump down the now-opened ventilation 
conduit to make your escape. 


You fall down into a cave system and your suit 
crystal has fallen out and now lies on the ground 
so pick up suit crystal. Walk to the right, until 
you see an abyss. 

Pick up the torch on ground. Return to the left. 
Light the torch in lava at back of cavern. Exit the 
screen to the left. Use suit crystal. Walk through 
the force field. Pick up the rope on alter. Pick up 
the half mask near the entrance and the hook 
which the mask was hung on. Return to the 
chasm. Use the hook with the rope. Use rope and 
hook near stalagmite to throw it across the abyss. 
Balance on the rope across gap, use left and right 
keys to balance. Pick up rock on far side of abyss. 
Walk up and out of entrance on the other side of 
the abyss. 


Pick up half crystal that shines on the Sun’s 
surface. Walk down right to lower 

exit. Enter first lava room from the far side. Pick 
up the health potion and return to the abyss. Use 
rock to throw it across the abyss. Walk across the 
rope James will balance himself on the way back. 
Pick up the rock again. Return to the altar, where 
the rope was found. Use rock on the stone pressure 
pad, note the door on left stays open after James 
steps off the pressure pad. Walk left and the 


guardian bird appears. James must fight the bird. 
Exit through the now open portcullis on the left. 


In the center of the room there is the second half 
of the yellow crystal. Collect it and use it with its 
other half. The now whole crystal should be placed 
in the cavity upon the altar. This action reveals 

4 further crystals. Pick up the four crystals and 
return to the strange stone calendar. Standing 
almost central, use the four crystals. This will 
initiate an ancient mechanism. Collect the pieces of 
statue that appear. Go back to the altar room and 
exit through the large archway. 


Using the six pieces, create two three piece statues. 
The pieces must be in the correct order. If a piece 
has been placed correctly then its representative 
whisker upon the large stone cat’s face will light 
up. Once the golden object has been collected 
return to the starting area and leave via the south 
exit. 


WARRANTY 


Project Two Interactive warrants to the original purchaser of this 
computer software product that the media on which the software 
programs are recorded will be free from defects in materials and 
workmanship under normal use for a period of 90 days after the 
date of the original purchase. (“the Warranty Period’). During the 
Warranty Period defective media will be replaced free of charge 
if the original product is returned to the Retail outlet where 
originally purchased, with dated proof of purchase. 


This warranty is in addition to and does not affect your statutory 
rights. 


This warranty does not apply to the software programs 
themselves which are provided “as is” nor does it apply to media 
which may have been subject to misuse, damage, corruption or 
excessive wear. 
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ACHTUNG 
EPILEPSIE-WARNUNG 


Bitte lesen Sie diesen Text, bevor Sie mit dem Videospiel beginnen. 


Manche Menschen zeigen bei bestimmten Arten von flimmerndern Lichtquellen oder ähnlichen, in der Umgebung täglich vor- 
kommenden Elementen eine Neigung zu epileptischen Krisen oder Ohnmachtsanfallen. Dieses Risiko kann bei bestimmten Fern- 
sehbildern oder Videospielen auftreten. Das Phänomen kann auch auftreten, ohne daB die betreffende Person in diesem 
Zusammenhang je medizinisch behandelt wurde oder einen epileptischen Anfall erlitten hat. Sollten Sie selbst oder ein Mitglied 
Ihrer Familie je bei flimmernden Lichtquellen epilepsie-ähnliche Symptomen empfunden haben, so wenden Sie sich vor jeder 
Benutzung an den Artz. 


Wir empfehlen Eltern, ihre Kinder beim Videospielen aufmerksam zu beobachten. Brechen Sie das spiel sofort ab, und konsultieren 
Sie einen Artz, falls Sie selbst oder Ihr Kind eines der folgenden Symptome verspiiren: Schwindel, Sehstérungen, Augen- oder 
Muskelkontraktionen, Bewußtseinsverlust, Orientierungschwierigkeiten, unkontrollierte Bewegungen oder krampfartige 
Zuckungen. 


IN JEDEM FALL ZU TREFFENDE VORSICHTMABNAHMEN BEI DER BENUTZUNG EINES VIDEOSPIELS 


Sitzen Sie nicht zu nah am Bildschirm; auf jeden Fall so weit entfernt wie es das Anschluß kabel erlaubt. Spielen Sie Videospielen 
vorzugsweise auf klienem Bildschirm. Spielen Sie nicht wenn Sie übermüdet sind oder nicht genug geschlafen haben. Vergewissen 
Sie sich, daß Sie in einem gut beleuchteten Raum spielen. Schalten Sie beim Spielen jede Stunde eine zehn- bis fünfzehnminütigen 


Pause ein. 


INSTALLATION 


SYSTEMVORAUSSETZUNGEN 


Erforderlich: 

mindestens 486 DX 66, Quad-speed CD ROM 
laufwerk - 16Mb Speicher, 1Mb videocarte, 
Soundblaster-Kompatibilität, 120 Mb 
Festplattenspeicher 


Empfehlenswert: 

Mindestens Pentium 120, 8 speed CD ROM 
laufwerk, 16Mb Speicher, 1 Mb videocarte, 
Soundblaster 16-Kompabilität, 120 Mb 
Festplattenspeicher 


INSTALLATION 


Gehen Sie von der DOS-Ebene auf das CD- 
Laufwerk (in der Regel D:) und geben INSTALL 
ein, um in das Installationsprogramm zu gelangen. 
Hier müssen Sie den Zielpfad für “Sign of the 
Sun” wählen. 


SOUND 


Diese Option führt Sie in ein neues Programm, in 
dem Sie Ihre Soundkarte definieren und testen 
können. Wenn es eingerichtet ist, klicken Sie auf 
OK. 


OPTIONEN 


OPTIONS 


E SENSITIVITY 


)ARD CONFIGURATION 
ROUND VOLUME 


ROUND VOLUME 


NORMAL 


ONTINUE DEFAULT CANCEI 


“Sign of the Sun” verfügt über eine Vielzahl von 
Optionen, mit denen Sie Ihr Spiel definieren 
können. Das Menü “Optionen” ist unter dem 
Hauptmenü zu finden. Zu den Optionen gehört die 
Lautstärkeregelung von Sound FX und Musik. 


KEYBOARD CONFIGURATION 


MOVE FORWARDS [+] PICK UP OBJECT [ns] 
MOVE BACKWARDS [+ | EXAMINE OBJECT [or] 
[=] SELECT OBJECT C] 

USE OBJECT [eres ] 

[row] TOGGLE STATUS [re] 


Lecue | STATUS LEFT 

eno | STATUS RIGHT 
RIGHT KICK Poon} IN GAME MENU 
DUCK [xe s | PAUSE GAME 


zie CONTINUE DEFAULT CANCEL 


Mit der Option “Tastenkonfiguration” können Sie 
festlegen, welche Tasten Sie für jede Aktion 
verwenden möchten. Mit der Option 
“Mausempfindlichkeit” wird eingestellt, wie 
empfindlich der Zeiger auf Bewegungen der Maus 
reagiert. 


® 


STORY 


Zeit: einige Jahre weiter. Mehrere 
unvorhergesehene nukleare Katastrophen haben die 
Erde in eine neue Phase der Evolution versetzt. 
Die Erdumlaufbahn um die Sonne ist kleiner 
geworden, so daB die Erde nun wesentlich dichter 
um die Sonne kreist. 


In nur vier Jahren ist die Erdtemperatur um 
durchschnittlich 24 Prozent gestiegen. Neue 
Wiisten sind entstanden. Die Kontinente haben sich 
verwandelt. Die Verteilung der Bevölkerung hat 
sich in unerwartetem und gefährlichem Maße 
verändert. 


der das Leben ausgelöst hat und nun damit droht, 
es wieder auszulöschen, ein Ort, unter dem sich der 
Mensch gewärmt und glücklich entwickelt hat, und 
ein Ort mit unvorstellbarer Hitze Strahlung: die 
Sonne. 


Der Mann dafür ist James Mariner, Testpilot bei 
der multinationalen Interstellarbehörde. Seine 
Aufgabe besteht darin, das Testflugzeug “Firefly”, 
das mit Morium beschichtet und so umgebaut 
worden ist, daf} das Metall unter Extremwerten 
gepriift werden kann, zu fliegen. 


Die Firefly-Mission sieht die Installation einer 
Sonde in der Sonnenkorona, die Riickkehr in 


Glühende Wiisten mit unbarmherziger Hitze und sichere Entfernung und schlieBlich den Empfang 
Strahlung machen nun 30 Prozent der Landfläche der Daten von der Sonde vor. 

aus und breiten sich langsam immer weiter aus. In 

diesen Wiisten ist kein Leben méglich, doch die Die Sache verläuft jedoch nicht nach Plan. 


Menschheit muß sich auf diesem unfruchtbaren 
Boden niederlassen, wenn sie nicht aussterben will. 


Es ist eine hoffnungslose Zeit. Doch wie eine 
leuchtende Fackel in der Nacht gibt es eine 
Uberlebenschance fiir die Menschheit. 


Ein von einer Tiefbaugesellschaft gefundenes 
Metallerz scheint erstaunliche Eigenschaften zu 
haben. Schon eine diinne Lage raffiniertes 
Moriumerz scheint ausreichenden Schutz gegen die 
extreme Strahlung und Hitze in der Wiiste zu 
bieten. Die Verwitterung und Priifung des Metalls 
in dem Odland wiirde jedoch zu lange dauern, zu 
viele kostbare Jahre in Anspruch nehmen. 


Das Morium muß unter den äußersten 
Extrembedingungen getestet werden, an dem Ort, 


STARTEN UND SPEICHERN DES SPIELS 


Geben Sie in der DOS-Ebene SOS ein. Das Spiel 
wird in kurzer Zeit geladen. Drücken Sie ESCAPE, 
wenn Sie die Einführungsanimation überspringen 
wollen. Es erscheint kurz das Hauptmenü. 


STARTEN EINES NEUEN SPIELS 


START GAME a LOAD 


oe 
ae 


GAME 


DEMO INTRO 


OPTIONS QUIT 


Klicken Sie im Hauptmenü auf NEUES SPIEL. 
Das Spiel beginnt. 


SPEICHERN DES AKTUELLEN SPIELS 


SAVE GAME 


A 
SLOT NUMBER 10 
| PAE BEA A | 


CONTINUE A+ 


Driicken Sie ESCAPE. Sie gelangen in das Spiel- 
menú. Wáhlen Sie die Option SPIEL SPEICHERN. 
Es erscheint ein neuer Bildschirm mit zehn Spiel- 
speicherplätzen. Jeder Speicherplatz besteht aus 
einem verkleinerten Bild Ihres aktuellen Standorts 
und einem Bereich für eine Kurzbeschreibung. 
Klicken Sie auf einen freien Speicherplatz und ge- 
ben einen Spielnamen ein. Drücken Sie RETURN. 
Ist kein Speicherplatz frei, müssen Sie ein vor- 
heriges Spiel iiberschreiben. Klicken Sie erneut auf 
den gewiinschten Speicherplatz. Es öffnet sich ein 
Fenster, in dem Sie aufgefordert werden, das Uber- 
schreiben des gespeicherten Spiels zu bestätigen. 


SAVE GAME 


ne i] ses — 


SLOT | NU 


| OVERWRITE EXISTING SAVED GAME? 


YES + 


CONTINUE 


Klicken Sie auf JA, geben eine Beschreibung ein 
und driicken RETURN. Wenn Sie keine Beschrei- 
bung eingeben, setzt der Rechner automatisch eine 
Kurzbeschreibung des aktuellen Raums ein. 


LADEN EINES GESPEICHERTEN 


SPIELS 

Ein Spiel wird geladen, indem im Hauptmenii 
SPIEL LADEN gewählt wird. Auf dem Bildschirm 
erscheinen die Speicherplätze der gespeicherten 
Spiele. Klicken Sie den Speicherplatz des 
gewünschten Spiels an. Das Spiel wird geladen. 
Soll beim Spielen ein Spiel geladen werden, 
drücken Sie einfach ESCAPE und wählen 
anschließend im Spielmenü SPIEL LADEN. Auf 
dem Bildschirm erscheinen die Speicherplätze der 
gespeicherten Spiele. Klicken Sie den Speicherplatz 
des gewünschten Spiels an. Das Spiel wird geladen. , 
Es wird ein Fenster geöffnet, in dem Sie auf- 
gefordert werden, das Laden des Spiels durch 
Anklicken von JA zu bestätigen. So wird verhin- 
dert, daß versehentlich ein Spiel geladen wird. 


UNTERBRECHEN 


Wenn Sie beim Spielen P drücken, wird das Spiel 
angehalten. Nach erneutem Drücken von P wird 
das Spiel fortgesetzt. 


BEENDEN EINES SPIELS 


Wollen Sie ein Spiel beenden, wählen Sie im Haupt- 
menü BEENDEN. Innerhalb eines Spiels drücken 
Sie ESCAPE und wählen im Spielmenü BEENDEN. 
In beiden Fällen erscheint ein Fenster, in dem Sie 
aufgefordert werden, die Wahl zu bestätigen. 


® 


BEDIENELEMENTE 


KEYBOARD 


James, der Held, wird mit den Tasten des 
Ziffernblocks gesteuert: 


E >) E E 
7 8 9 
schlagen vorwärts schlagen 
(linke Hand) laufen (rechte Hand) 
4 5 6 
nach links nach rechts 
ducken 
gehen gehen 
u po 
1 2 3 
treten (linkes rückwärts treten 
Bein) laufen (rechtes Bein) 
D 
fa 2 
0 DEL: 
nehmen (nur, wenn cinen Gegenstand 
Gegenstände vorhanden sind) untersuchen 


gleichzeitig 8 & 4: nach vorn links abbiegen 
gleichzeitig 8 & 6: nach vorn rechts abbiegen 
gleichzeitig 2 & 4: nach hinten links abbiegen 
gleichzeitig 2 & 6: nach hinten rechts abbiegen 
ENTER: Einsatz des im Inventar 
gekennzeichneten Gegenstands 
SPACE BAR: im Inventar hin- und herschalten 


=>. Gegenstand wählen - links/rechts 

E Wahl eines Gegenstands zur 
Verwendung mit einem anderen 
Gegenstand 


MAUS 


James kann auch mit der Maus gesteuert werden. 
Um James im Spielbereich zu bewegen, den Zeiger 
auf ihn richten und die linke Maustaste drücken. 
Der Cursor verändert sich: befindet er sich über 
einem Gegenstand, blinkt er, befindet er sich über 
einem Standortausgang, zeigt er die Richtung des 
Ausgangs an. 


Wird die linke Maustaste im Inventar gedrückt, 
wird der betreffende Gegenstand von James 
verwendet. Mit der rechten Maustaste wird eine 
Kurzbeschreibung des Gegenstands aufgerufen. 
Wird sie erneut betätigt, erhalten Sie weitere 
Einzelheiten. 


Aktionen wie Ducken, Schlagen, Treten und 
mehrere Inventarbefehle werden jedoch weiterhin 
über die Tastatur ausgelöst. 


GEGENSTANDE 


Aufnehmen: 

Soll ein Gegenstand aufgenommen werden, miissen 
Sie so nah wie möglich an ihn herangehen und die 
Taste O/INS driicken. 


Maus: 

Wenn sich der Cursor über einem Gegenstand 
bewegt, pulsiert er. Soll der Gegenstand genommen 
werden, die linke Maustaste betätigen. 


Verwenden: 

Mit der Leertaste das Inventar aktivieren. 
Entweder den gewiinschten Gegenstand mit den 
Tasten < und > wählen und dann RETURN 
driicken oder beide Handlungen gleichzeitig 
vornehmen, indem die linke Maustaste auf dem 
gewiinschten Gegenstand betiitigt wird. 


Soll ein Gegenstand gemeinsam mit einem anderen 
verwendet werden, das Auswahlelement mit den 
Tasten < und > bewegen, bis es sich über dem 
ersten Gegenstand befindet und die Taste ? 
drücken. AnschlieBend das Auswahlelement 
bewegen, bis es sich iiber dem zweiten Gegenstand 
befindet und ENTER driicken. 


Die Hand: 

Im Inventar gibt es ein Symbol mit einer Hand. 
Dieses Symbol wird verwendet, wenn es im Spiel 
einen Bereich gibt, in dem James etwas manuell 
ändern/berühren/ bewegen muß. Um dieses 
Symbol zu verwenden, das Wahlelement darauf 
bewegen und ENTER drücken. 


TRAINING WHEELS 


Sie wurden von den Firons entführt und in den 
Beobachtungsraum teleportiert. In der Tasche 
haben Sie folgendes: ein Gewehr, einen 
Identitätsschein und ein Kristall. Bewaffnen Sie 
sich mit dem Gewehr, indem Sie es einsetzen. 
Verlassen Sie die Teleportplattform. Firons tauchen 
auf. ErschieBen Sie sie mit dem Gewehr (links 
schlagen). Wird auf die Person auf der 
Teleportmatte geschossen, bricht das Glas. 
Springen Sie nach unten in den nun offenen 
Liiftungskanal, um zu flichen. 


Sie fallen in eine Höhle. Das Kristall ist 
herausgefallen und liegt nun auf dem Boden. 
Heben Sie das Kristall auf. Gehen Sie nach rechts, 
bis Sie einen Abgrund sehen. Heben Sie die Fackel 
vom Boden auf. Gehen Sie zuriick nach links. 
Entziinden Sie die Fackel in der Lava hinten in der 
Höhle. Verlassen Sie den Schirm auf der linken 
Seite. Verwenden Sie das Kristall. Gehen Sie durch 
das Energiefeld. Heben Sie das Seil auf dem Altar 
auf. Nehmen Sie die Halbmaske am Eingang und 
den Haken, an dem die Maske hing. Kehren Sie 
zum Abgrund zuriick. Verwenden Sie Haken und 
Seil am Stalagmit und werfen das Seil über den 
Abgrund. Balancieren Sie auf dem Seil iiber die 
Kluft. Verwenden Sie dazu die linke und rechte 
Taste. Heben Sie auf der anderen Seite der Kluft 
den Stein auf. Gehen Sie hinauf und auf der 
anderen Seite des Abgrunds aus dem Eingang 
heraus. 


Heben Sie das Halbkristall auf, das auf der 
Sonnenoberfläche scheint. Gehen Sie nach unten 
zum unteren Ausgang. Betreten Sie den ersten 
Lavaraum von der anderen Seite. Nehmen Sie den 
Gesundheitstrunk und gehen zum Abgrund zuriick. 


Werfen Sie den Stein iiber den Abgrund. Gehen Sie 
über das Seil, auf dem James auf dem Rückweg 
selbst balancieren wird. Heben Sie den Stein wieder 
auf. Gehen Sie zu dem Altar zuriick, wo Sie das 
Seil gefunden haben. Verwenden Sie den Stein auf 
der Steindruckmatte. Beachten Sie, daB die Tür 
links offen bleibt, nachdem James von der 
Druckmatte gegangen ist. Gehen Sie nach links. 
Der Wachvogel erscheint. James muß diesen Vogel 
bekämpfen. Gehen Sie durch das nun offene 
Fallgitter auf der linken Seite. 


In der Mitte des Raumes befindet sich die zweite 
Hälfte des gelben Kristalls. Nehmen Sie es und 
verwenden Sie es mit der anderen Hälfte. Das nun 
komplette Kristall sollte in die Öffnung auf dem 
Altar gelegt werden. Es treten vier weitere 
Kristalle zutage. Heben Sie die Kristalle auf und 
gehen zum fremdartigen Steinkalender zuriick. Sie 
stehen fast in der Mitte. Verwenden Sie die vier 
Kristalle. Dadurch wird ein alter Mechanismus 
ausgelöst. Nehmen Sie die Kristalle. Gehen Sie zum 
Altarraum zurück und durch den großen 
Bogengang hinaus. 


Bilden Sie aus den sechs Teilen zwei aus drei 
Teilen bestehende Statuen. Die Teile miissen in der 
richtigen Reihenfolge angeordnet werden. Wurde 
ein Teil richtig angeordnet, leuchtet das 
entsprechende Barthaar am großen 
Steinkatzengesicht. Sobald der goldene Gegenstand 
eingesammelt worden ist, gehen Sie zum 
Ausgangsbereich zuriick und durch den Südausgang 
hinaus. 


GEWAHRLEISTUNGSINFORMATION VON 
PROJECT TWO INTERACTIVE B.V. 


Project Two Interactive garantiert dem Kaufer dieses Software- 
produktes, daf die Datenträger, auf denen die Software- 
programme gespeichert sind, bei normaler Verwendung über 
einen Zeitraum von 90 Tagen nach dem ursprünglichen 
Kaufdatum (Garantiezeitraum) in bezug auf das Material und die 
Verarbeitung fehlerfrei sind. Wahrend des Garantiezeitraumes 
werden defekte Datenträger kostenlos ersetzt, wenn das 
vollständige Produkt an den Handler, bei dem es ursprünglich 
gekauft wurde, mit Nachweis des Kaufdatums zuriickgegeben 
wird. 


Diese Garantie gilt zusätzlich zu den gesetzlichen Verbraucher- 
schutzbestimmungen. 


Die Garantie gilt nicht für die Softwareprogramme als solche. Sie 
gilt ebenfalls nicht für Datentrager, die fehlerhaft verwendet, 
verfälscht oder beschädigt wurden oder übermäBigem 
VerschleiB ausgesetzt waren. 
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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE 


A lire avant toute utilisation d’un jeu de vidéo, par vous méme ou par votre enfant 


Certaines personnes sont suspectibles de faire des crises d’épilepsie ou d’avoir des pertes de conscience à la vue de certaines 
types de lumiéres clignotantes ou d’éléments fréquents dans notre univers quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises 
lorsqu’elles regardent certaines images télévisées ou qu'elles jouent “A jeux vidéo. Ces phénomènes peuvent apparaître alors 
même que le sujet n’a pas d’antécédent médical ou n’a jamais été confronté à une crise d’épilepsie. 


Si vous-même ou un membre de votre famille avez déjà présenté des symptômes liés a l'épilepsie (crise ou perte de conscience) en 
présence de stimulations lumineuses veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation. 


Nous conseillons aux parents d'être attentifs à leurs enfants lorsqu'ils jouent des jeux de vidéo. Si vous-même ou votre enfants 
présentez un des symptômes suivantes: vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, 
trouble de l’orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter votre médecin. 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU DE VIDEO 

Ne vous tenez pas trop près de l'écran. Jouez à bonne distance de l'écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement. Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille. Evitez de jouer si vous êtes fatigué ou si vous 
manquez de sommeil. Assurez-vous que vous jouez dans une pièce bien éclairée. En cours d'utilisation, faites des pauses de 10 à 


15 minutes toutes les heures. 


INSTALLATION 


CONFIGURATION DE VOTRE 
SYSTÈME 


Configuration minimum: 

486 DX 66 ou mieux, lecteur CD quad vitesse, 16 
Méga de mémoire vive, Carte vidéo de 1 Méga de 
mémoire, Carte son compatible Soundblaster, 120 
Mega d’espace sur le disque dur. 


Configuration recommandée: 

Pentium 120 ou mieux, Lecteur CD ROM octuple 
vitesse, Mémoire de 16 Méga, Carte video de 1 
Méga, carte son compatible Soundblaster 16, 120 
Méga d’espace sur le disque dur. 


INSTALLATION 


A l'invitation du DOS, choisissez votre lecteur CD 
(habituellement D:) et tapez: INSTALL 

Cela vous permet d’accéder au programme 
d'installation. Là, vous devez choisir l’emplacement 
où vous allez installer le programme Signe du 
Soleil sur votre disque dur. 


SON 
Cette option vous conduit à un nouveau program- 


me qui vous permet de définir et de tester votre 
carte son. Une fois vos choix faits, cliquez OK. 


OPTIONS 


OPTIONS 


MOUSE SENSITIVITY 


CARD CONFIGURATION 
GROUND VOLUME 


GROUND VOLUME 


Le jeu Signe du Soleil comporte de nombreuses 
options qui vous permettent de personnaliser votre 
jeu. Le menu d’options est accessible à partir du 
menu principal. 


KEYBOARD CONFIGURATION 


OVE FORWARDS [_t_| PICK UP OBJECT 

i ARDS {+ | EXAMINE OBJECT 
[Le] SELECT OBJECT 

USE OBJECT 

G STATUS 


TURN RIGHT 
LEFT HIT 
RIGHT HIT 


LEFT KICK 


RIGHT KICK ME ME! 
DUCK JSE GAME 
sie CONTINUE 


DEFAULT CANCEL 


Les options incluent des commandes de volume 
Sound FX et de volume de la musique. L’option 
de configuration des touches vous permet de définir 
les touches que vous voulez utiliser pour chaque 
action. L’option sensibilité de la souris définit la 
sensibilité du pointeur aux mouvements de la 
souris. 


A 
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STORY (L’HISTOIRE) 


Nous sommes dans un futur proche. Plusieurs 
désastres nucléaires imprévus ont déclenché une 
nouvelle phase de l’évolution de la Terre. Ces 
événements sans précédent ont provoqué la 
réduction de l’orbite terrestre autour du Soleil, qui 
se trouve donc désormais beaucoup plus proche de 
nous. 


En quelques années, la température du globe s’est 
élevée en moyenne de 24 pour-cent. Des déserts se 
sont formés. Les continents se sont transformés. La 
répartition de la population sur la surface de la 
terre a été bouleversée, ce qui a provoqué des 
concentrations imprévisibles et dangereuses. 


Un tiers de la surface des terres émergées est 
maintenant transformé en déserts brûlants, à la 
chaleur et au rayonnement implacables, dont 
l'étendue s’accroit de jour en jour. Ces déserts 
stériles sont hostiles à toute forme de vie, mais, si 
elle veut survivre, l'humanité est condamnée à 
s'établir dans ces contrées inhospitalieres. 


Pourtant, comme une lueur au sein de la nuit la 
plus noire, un espoir a surgi. 


Une société miniére a découvert un minerai 
métallique qui se révèle avoir des propriétés 
remarquables. Une fine couche de Morium affiné 
semble pouvoir apporter une protection suffisante 
contre le rayonnement solaire et la chaleur 
insupportables de ces nouveaux déserts. Encore faut- 
il vérifier que ce métal tiendra sa promesse dans les 
conditions extrêmes qu'il faut affronter. Procéder à 
des tests dans ces déserts hostiles demanderait trop 
de temps, trop de précieuses années. 


C'est pourquoi il a été décidé de tester le Morium 
dans les conditions les plus extrêmes, à proximité 
de ce qui a été la source de la vie et de 
l'épanouissement de la race humaine et qui menace 
aujourd'hui de les détruire, en un lieu où règne 
une chaleur inimaginable et qui est le siège de 
rayonnement inconcevables: le Soleil! 


Voici James Mariner, un pilote d’essai de l’agence 
internationale interstellaire qui a été choisi pour 
cette tâche périlleuse. La tâche qui lui est confiée 
est piloter le Firefly, un avion expérimental qui a 
été recouvert d’une couche de Morium et adapté 
pour tester le métal aux limites des conditions 
extrêmes. 


La mission de Firefly est la suivante: déployer un 
échantillon à l’intérieur de la couronne solaire, 
revenir à une distance de sécurité, puis attendre la 
transmission vers la terre des données recueillies. 


Mais tout ne marche pas comme prévu... 


STARTING AND SAVING THE GAME 
(LANCEMENT DU JEU ET SAUVEGARDES) 


A l'invitation du DOS tapez SOS pour lancer le 
jeu. En quelques instants le jeu est chargé. Tapez 
la touche ESCAPE si vous voulez sauter 
l'animation d'introduction. Rapidement, vous 
verrez apparaître le menu principal. 


COMMENCER UNE NOUVELLE 
PARTIE 


LOAD GAME 


INTRO 


Sur le menu principal, vous cliquez sur NEW 
GAME et le jeu commence. 


SAUVEGARDE DE LA PARTIE 
ACTUELLE 


SAVE GAME 


TN 


T NUM 
SLOT NUMMER 9 


UMBER 10 


CONTINUE 


Tapez <ESCAPE>. Vous vous retrouvez au menu 
du jeu. Choisissez SAVE GAME. Un nouvel écran 
apparait avec 10 emplacements permettant la 
sauvegarde de 10 parties. Chaque emplacement est 
constitué d’une vignette représentant l’endroit où 
vous êtes actuellement dans le jeu et un espace 
disponible pour une courte description. Cliquez sur 
un emplacement disponible et inscrivez un nom 
pour votre partie puis appuyez sur la touche 
Entrée. Lorsque vous n’aurez plus de plage dispo- 
nible, il vous faudra effacer une partie antérieure. 
Dans ce cas, choisissez la partie sauvegardée que 
vous voulez supprimer et cliquez. Une fenêtre 
s'ouvrira pour vérifier que vous n'avez pas fait la 


commande par erreur et vous demander de confir- 
mer l'effacement de votre ancienne partie. Cliquez 


SAVE GAME 


Ds 


sur <yes> (<oui>), puis tapez une description et 
appuyez sur la touche Entree. Si vous ne tapez pas 
de description l’ordinateur mettra automatiquement 
une brève description de la piece où vous vous 
trouvez actuellement. 


CHARGER UNE PARTIE 
SAUVEGARDÉE 


Pour charger une partie antérieure sauvegardée à 
partir du menu principal, choisissez LOAD GAME. 
L'écran fera apparaître l’ensemble des emplace- 
ments des parties sauvegardées. Cliquez sur celle 
que vous avez choisi afin de la charger. 

Pour charger une partie antérieure en cours de jeu, 
tapez <ESCAPE>, puis choisissez LOAD GAME 
dans le menu du jeu. L'écran fera apparaître 
l’ensemble des emplacements des parties sauve- 
gardées. Cliquez sur celle que vous avez choisi afin 
de la charger. L'ordinateur vous demandera une 
confirmation pour s'assurer que vous n’avez pas 
fait la commande par erreur. Cliquez sur <yes> 
(oui) pour charger le jeu. 


PAUSE 

Au cours du jeu, vous pouvez vous arrêter 
momentanément. Tapez la touche P. En la tapant 
à nouveau vous remettrez le jeu en route. 


ABANDONNER UNE PARTIE 

Pour abandonner une partie, vous pouvez cliquer 
sur QUIT dans le menu principal, ou appuyer sur 
<ESCAPE> en cours de partie, puis cliquer sur 
QUIT dans le menu du jeu. Dans les deux cas une 
fenêtre apparaîtra pour vous demander de 
confirmer votre commande. 
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CONTROLS (COMMANDES) 


KEYBOARD (CLAVIER) 


James, le personnage principal est commandé par 


les touches du pavé numérique : 


Ramasser (seulement si un objet 
est disponible) 


Pa N EN 
7 8 9 
Coup de poing Coup de poing 
; Marche avant È i 
(main gauche) (main droite) 
u 
4 6 
: 5 È 
Tourner à ki Tourner à 
gauche q droite 
QE 
< 
1 2 3 
Coup de pied en Coup de pied 
(pied gauche) (pied droit) 
> 
0 DEL: 


Examiner un 
objet 


8 & 4 ensemble : 
8 & 6 ensemble : 
2 & 4 ensemble : 
2 & 6 ensemble : 


Entree : 


Barre d’espaces : 


0 


r: 


Courbe en avant, à gauche 
Courbe en avant, à droite 
Courbe en arrière, à gauche 
Courbe en arrière, à gauche 


Utiliser un objet inscrit 
dans une liste 

Faire apparaître une liste 
Choisir un objet à gauche/ 
à droite 

Choisir un objet à utiliser 
avec un autre objet. 


SOURIS : 


James peut également être commandé à l’aide de la 
souris. Pour déplacer James sur la surface de jeu, 
mettez le curseur à son emplacement et cliquez avec 
le bouton gauche de la souris. Le pointeur se 
modifie: s’il est sur un objet, il clignote et, s’il est 
sur une sortie, il change pour montrer la direction 
de la sortie. 


Lorsque l’on clique avec le bouton gauche de la 
souris dans une liste, James utilise l’objet choisi. 
Le bouton droit de la souris fait apparaître une 
brève description de l’objet. En cliquant une 
seconde fois, on obtient davantage de détails. 


Cependant des actions telle que l’esquive, les coups 
de poings et de pieds et les multiples commandes 
de liste continuent à être commandés à partir du 
clavier. 


OBJETS 


Prendre un objet: 

Pour prendre un objet, approchez-vous le plus près 
possible et tapez la touche < 0/Inser> (pavé 
num.). 


Avec la souris: 

Lorsque le pointeur passe sur un objet il clignote. 
Pour ramasser l’objet cliquer avec le bouton 
gauche de la souris. 


Utilisation d’un objet: 

Activez la liste en utilisant la commande 
<SPACE>. Puis deux possibilités : ou bien vous 
choisissez l’objet désiré avec les touches “< et ‘> ’ 
puis vous appuyez sur Entrée pour l’activer, ou 
bien vous faites les deux actions simultanément en 
cliquant avec le bouton gauche de la souris, après 
avoir placé le pointeur sur l’objet choisi. 


Pour utiliser un objet avec un autre, déplacez le 
sélecteur avec les touches ‘<° et ‘>’ jusqu’à ce 
qu'il soit sur l’objet desire. Pour le choisir tapez la 
touche ‘?°. Puis déplacez le sélecteur jusqu’à ce 
qu'il soit sur le second objet, alors tapez 
<ENTER>. 


La main: 

Dans la liste il y a une icône représentant une 
main. Cette icône est à utiliser lorsqu'il y a dans le 
jeu une zone où James a besoin de manipuler 
quelque chose: le toucher, le modifier, le déplacer. 
Pour utiliser cette possibilité placer le pointeur sur 
cette icône et tapez <ENTER>. 


TRAINING WHEELS (ENTRAÎNEMENT) 


Vous avez été capturé par les Firons et téléporté 
dans la salle d’observation. Dans vos poches, vous 
avez un revolver, une carte d’identité et un cristal. 
Armez-vous de votre revolver. Vous sortez de la 
plate-forme de téléportation et les Firons 
apparaissent. Tuez-les en vous servant de votre 
revolver (en utilisant votre main gauche). En tirant 
sur celui qui se trouve sur la plate-forme de 
téléportation vous brisez le verre. Pour vous 
échapper, sautez dans le conduit d’aération qui est 
désormais ouvert. 


Vous tombez dans un dédale de grottes. Votre 
cristal est tombé et se trouve sur le sol. Ramassez- 
le, puis dirigez vous vers la droite. Vous allez 
apercevoir un gouffre. Prenez la torche sur le sol. 
Revenez sur votre gauche et allumez la torche à la 
lave dans le fond de la grotte. Sortez de l’écran 
sur la gauche. Utilisez votre cristal. Marchez à 
travers le champ de forces. Prenez la corde sur 
l'autel, puis prenez le demi masque près de l'entrée 
et le crochet auquel le masque était pendu, puis 
retournez au gouffre. En vous tenant près de la 
stalagmite, utilisez le crochet et la corde et jetez la 
corde travers du gouffre. Avancez en vous tenant 
en équilibre sur la corde et franchissez le gouffre 
en utilisant les touches ‘<° et ‘>’ pour produire le 
mouvement. Prenez le rocher qui se trouve sur 
l’autre bord du gouffre. Avancez et sortez par 
l'entrée de l’autre côté du gouffre. 


Prenez le demi cristal qui brille sur la surface du 
Soleil, puis revenez vers la sortie la plus basse. 
Entrez d’abord dans la salle de la lave en venant 
du fond. Prenez la potion et revenez vers le 
gouffre. Prenez le rocher et jetez-le dans le gouffre. 
Franchissez le gouffre en marchant sur la corde. 


James se tiendra en équilibre par lui-même à son 
retour. Reprenez le rocher. Revenez à l’autel où 
vous aviez trouvé la corde. Posez le rocher sur la 
dalle de pierre sensible à la pression et remarquez 
que la porte sur la gauche reste ouverte lorsque 
James se sera éloigné de la dalle de pierre. Vous 
avancez vers la gauche et l’oiseau gardien apparaît. 
James doit combattre l’oiseau. Sortez par la herse 
qui est maintenant ouverte sur la gauche. 


Au centre de la pièce il y a la seconde moitié du 
cristal jaune. Ramassez-la et utilisez-la avec l’autre 
moitié. Le cristal, maintenant complet, doit être 
placé dans la cavité sur l’autel. Cette action fait 
apparaître 4 autres cristaux. Prenez ces quatre 
cristaux et revenez vers l’étrange calendrier de 
pierre. Vous tenant presque au centre, utilisez les 
quatre cristaux. Cela déclenchera un ancien 
mécanisme. Reprenez les cristaux, puis revenez à la 
pièce où se trouve l’autel et sortez en prenant le 
grand passage voûté. 


En utilisant les six fragments, reconstituez deux 
statues avec trois fragments pour chacune. Les 
fragments doivent être dans le bon ordre. Lorsque 
vous avez placé correctement un fragment vous 
voyez s’éclairer une moustache le représentant sur 
la tête de chat qui figure sur une grande pierre. 
Une fois que vous avez ramassé l’objet en or 
revenez vers la zone du départ et quittez-la par la 
sortie sud. 


INFORMATIONS SUR LA GARANTIE DE 
PROJECT TWO INTERACTIVE 


Garantie 


Project Two Interactive garantit à l'acheteur de ce logiciel 
informatique que le support de celui-ci est sans défaut, ni dans 
le matériau ni dans sa fabrication, sous conditions normales 
d'utilisation, pendant une période de 90 jours suivants la date 
d’achat (“période de garantie”). Pendant la période de garantie, 
les supports défectueux seront remplacés gratuitement sur 
présentation d’une preuve d’achat datée, en renvoyant le produit 
au détaillant qui l’a vendu. 


Cette garantie s’ajoute à vos droits légaux sans les modifier. 


Cette garantie ne s’applique ni aux programmes logiciels en soi 
qui sont fournis “dans l’état”, ni aux supports qui pourraient 
avoir été mal utilisé, endommagés, altérés, ou ayant subi une 
usure excessive. 
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AVISO SOBRE EPILEPSIA 


Tenga la bondad de leer esta advertencia detenidamenteantes de usar, o dejara sus hijos que usen, cualquier video juego. 


Algunas tienden a sufrir ataques de epeilepsia, o périda de conociemento, cuando se exponen a luces fluorecentes, o algunas 
condiciones en a la vida diaria. Estas personas corren el riesgo de suffrir un ataque mientras ven las imagenes de télévisién, o 
mientras juegan con algunos video juegos, y esto puede ocurrir incloso cuando no han habido problemas médicos ni sufrido de 
epilepsia con anteriodad. Si cualquier miembro de su familia ha sufrido en alguna ocasiön sintomas de epilepsia (ataques o périda 
de conocimiento) al verse expuesto a luces fluorescentes, consulte a su médico antes de jugar. 


Los padres deben supervisar el uso de video juegos de sus hijgos. Si Vd. O sus hijos sufren caulquiera delos siguentes sintomas - 
mareo, cambio de vision, ticks musculares, périda de conocimiento,desorientaciön, movimientos o convulsiones involuntares - deje 
de jugar inmediamente y consulte a su médico. 


TENGA LA BONDAD DE SEGUIR ESTAS PRECAUTIONES GENERALES AL JUGAR CON UN VIDEO JUEGO 


No se siente demasiado cerca de la pantelle de la télévision; sitüese con el cable totalmente estirado. Juege los video juegos 
preferiblemente en una pantella pequefia. No juegue si esta cansado o no ha dormido bien. Asegurar que la habitación está bien 


iluminada. Descanse cada 10-15 minutos cada hora de juego. 


INSTALACION 


REQUISITOS DEL SISTEMA 


Configuración minima necesaria: 

486 DX o superior, unidad de CD ROM de cuatro 
velocidad, 16 Mb de memoria RAM, tarjeta de 
video 1Mb, tarjeta de sonido Soundbaster o 
compatible, 120 Mb disponibles en el disco duro. 


Configuraciôn recomendada: 

Pentium 120 o superior, unidad CD ROM de 
óctuple velocidad, 16 Mb de memoria RAM, 
tarjeta de video IMb, Tarjeta Soundblaster 16 o 
compatible, 120Mb disponibles en el disco duro. 


INSTALACION 


Desde el indicador del DOS, cambia a tu unidad 
CD ROM (normalmente D:) y escribe: INSTALL 
Esto te conducira al programa de instalaciôn. 
Desde aqui debes elegir la ruta de destino para El 
Signo del Sol. 


SOUND 


Esta opción te llevará a un nuevo programa desde 


donde podräs definir y probar tu tarjeta de sonido. 


Una vez realizado este proceso, haz “clic” en OK. 


OPTIONS 


MOUSE SENSITIVITY 


KEYBOARD CONFIGURATION 
FOR IND. VOLUME 


nn 


GAME SPEED [NORMAL] 


OUND VOLUME 


+ CONTINUE DEFAULT CANCEL 


El Signo del Sol dispone de muchas opciones que 
te permiten definir tu juego. Puedes acceder al 
menù de opciones desde el menù principal. Entre 
las opciones se incluyen los controles de volumen 
para la musica y los Sound FX (efectos de sonido). 


KEYBOARD CONFIGURATION 


EFT HIT [row] TOGGLE STATUS 
HIT STATUS LEFT 
STATUS RIGHT 
IN GAME MENU 
PAUSE GAME 


zie CONTINUE 


DEFAULT CANCEL 


La opción de configuración del teclado te permite 
definir qué teclas deseas usar para cada accion. La 
opción de sensibilidad del ratón define el grado de 
sensibilidad del puntero respecto a los 
movimientos del raton. 
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ARGUMENTO 


Nos encontramos en un futuro cercano. Varios 
desastres nucleares imprevistos han conducido a la 
Tierra a una nueva fase de evolución. Estos sucesos 
sin precedente han provocado la disminución de la 
orbita solar de la Tierra. Ahora nuestro planeta 
gira alrededor del sol a una distancia enormemente 
reducida. 


En solo cuatro años las temperaturas de todo el 
planeta se han elevado una media de un 24 por 
ciento. Se han formado desiertos. Los continentes 
se han transformado. La distribución de la 
población se ha modificado hasta alcanzar un nivel 
inesperado y peligroso. 


Los ardientes desiertos de radiación y calor 
implacable cubren ahora un treinta por ciento de 
la masa terrestre, y siguen creciendo lentamente. 
Estos desiertos resultan mortales para cualquier 
tipo de vida, sin embargo la humanidad necesita 
establecerse sobre estas áridas tierras o tendrá que 
afrontar su propia extinción. 


Son momentos de desesperación, pero, al igual que 
una antorcha ardiendo en la noche, aparece una 
oportunidad para la humanidad. 


Una mena de metal descubierta por una 
corporación minera, parece tener unas propiedades 
extraordinarias. Una fina capa de Morium refinado 
parece ser protección suficiente contra la extrema 
radiación y el insoportable calor del inhóspito 
desierto. Sin embargo, la exposición al medio y las 
comprobaciones en los hostiles yermos llevarían 
demasiado tiempo, demasiados años de incalculable 
valor. 


El Morium debe probarse en condiciones extremas, 
en el lugar que dio vida y ahora amenaza con 
arrebatarla, un lugar bajo el cual el hombre ha 
disfrutado y prosperado, un lugar saturado de un 
inimaginable calor y de una radiación 
inconcebiblemente elevada: El Sol. 


Presentando a James Mariner, piloto de pruebas de 
la agencia interestelar multinacional. Su tarea: 
pilotar el Firefly, una nave experimental blindada 
con Morium y modificada a fin de poder probar el 
Morium en condiciones extremas. 


La misión del Firefly: desplegar una sonda dentro 
de la corona solar, retirarse a una distancia segura 
y aguardar las transmisiones de datos procedentes 

de la sonda. 


Sin embargo, los acontecimientos no transcurren 
según lo planeado. 


INICIAR Y GUARDAR EL JUEGO 


Para iniciar el juego debes escribir SOS desde el 
indicador del DOS. El juego se cargarä tras un 
breve espacio de tiempo. Pulsa la tecla ESCAPE 
para omitir la animación de introducción y a 
continuación aparecerá el menú. 


INICIAR UNA NUEVA PARTIDA. 


START GAME 


LOAD GAME 


INTRO 


OPTIONS 


Desde el menú principal, haz “clic” en NEW 
GAME y dará comienzo el juego. 


GUARDAR LA PARTIDA EN CURSO 


SAVE GAME 


ses | 


CONTINUE + 


Pulsa <ESCAPE>. De esta manera podrás acceder 
al menú del juego. Selecciona la opción SAVE 
GAME, aparecerá una nueva pantalla con diez 
espacios para guardar partidas. Cada uno de estos 
espacios consta de una imagen en miniatura de tu 
actual situación y una zona disponible para 
insertar una pequeña descripción del juego. Haz 
“clic” en un espacio libre e introduce un nombre 
para la partida que deseas guardar, a continuación 
pulsa la tecla Intro. Si no existen espacios libres 
disponibles tendrás que sobreescribir una partida 
previamente guardada. Haz “clic” en el espacio que 
desees, esto hará que se abra una ventana 
solicitándote que confirmes tu decisión de 
sobreescribir dicho juego. Haz “clic” en sí e 
introduce una descripción, después pulsa la tecla 
Intro. Si decides no introducir la descripción, el 


SAVE GAME 


ses u 


AVED GAME? 


ordenador insertará automáticamente una breve 
descripción de la sala en la que te encuentres. 


CARGAR UNA PARTIDA GUARDADA 
ANTERIORMENTE 


Para cargar una partida desde el menú principal 
debes seleccionar LOAD GAME. La pantalla cam- 
biará para mostrar los espacios de partidas guarda- 
das, haz “clic” en uno de los espacios de partidas 
grabadas para cargar ese juego en particular. 


Para cargar una partida durante el juego solo 
tienes que pulsar la tecla <ESCAPE> y seleccionar 
LOAD GAME desde el menú del juego. La 
pantalla mostrará los espacios con las partidas 
grabadas. Haz “clic” en uno de estos espacios para 
cargar la partida. A fin de asegurarse de que no 
estás intentando cargar la partida por accidente, el 
ordenador mostrará una ventana en la que te pide 
que confirmes tu decisión. Para cargar la partida, 
haz “clic” en sí. 


PARAR EL JUEGO 


Si pulsas la tecla P durante la partida el juego se 
detendrá. Para reanudarlo solo tienes que volver a 
pulsar la tecla P. 


SALIR DEL JUEGO 


Para salir del juego desde el menú principal, 
selecciona salir y el juego concluirá. Si deseas salir 
desde una partida, pulsa la tecla <ESCAPE> y 
selecciona salir desde el menú del juego. En ambos 
casos aparecerá una ventana solicitando que 
verifiques tu decisión. 


@ 


CONTROLES 


KEYBOARD:- 
Puedes controlar a James, el personaje principal, 
con las teclas del teclado numérico: 


A 
i 8 9 
Golpear (mano) [Caminar hacia| |Golpear (mano 
izquierda) delante derecha) 

J 
4 5 6 
Girar hacia la Girar hacia la 
pai Agacharse 
izquierda derecha 
1 2 3 
Patada (pierna| |Caminar hacia| |Patada (pierna 
izquierda) atràs derecha) 
d d 
0 DEL: 
Recoger (solo si hay un objeto Examinar un 
disponible) objeto 


8 y 4 juntas: Curva hacia delante a la izquierda 
8 y 6 juntas: Curva hacia delante a la derecha 
2 y 4 juntas: Curva hacia atrás a la izquierda 
2 y 6 juntas: Curva hacia atrás a la derecha 


Enter Utilizar objeto destacado en el 
inventario. 

Space Bar (barra espaciadora) Activar 
inventario. 

SEE Seleccionar objeto izquierda/derecha 

É Seleccionar un objeto para utilizar en 


combinación con otro objeto. 


RATÓN:- 


También puedes controlar a James con el ratón. 
Para mover a James por la zona de juego debes 
situar el puntero en un lugar y presionar el botón 
izquierdo del ratón. El cursor es adaptable, si se 
encuentra sobre un objeto emitirá un parpadeo y si 
se encuentra sobre un lugar de salida se modificará 
para indicar la dirección de la salida. 


Si se pulsa el botón izquierdo del ratón estando en 
la pantalla del inventario esto indicará a James que 
utilice el objeto señalado. El botón derecho del 
ratón inicia una breve descripción del objeto, si se 
hace “clic” de nuevo ofrece más detalles. 


Sin embargo, las acciones como agacharse, 
empujar, golpear y otros comandos del inventario 
solo pueden controlarse a través del teclado. 


OBJETOS 


Recoger: 
Para recoger un objeto, sitüate lo mäs cerca 
posible de él y pulsa la tecla 0/INS. 


Ratôn: 

Al pasar sobre un objeto el cursor parpadeara. 
Para recoger dicho objeto debes pulsar el boton 
izquierdo del raton. 


Usar: 

Activa el inventario con la barra espaciadora. 
Después, puedes seleccionar el objeto deseado con 
las teclas “<” y “>” para, a continuación, pulsar 
la tecla Intro, o bien puedes realizar ambas 
acciones de manera simultánea pulsando el botón 
izquierdo del ratón sobre el objeto en cuestión. 


Para utilizar un objeto en combinación con otro, 
desplaza el selector con las teclas “<”y “>” hasta 
que se encuentre sobre el primer objeto. Para 
seleccionarlo debes pulsar la tecla “?”. Después 
desplaza el selector hasta situarlo sobre el segundo 
objeto y pulsa <ENTER>. 


La mano: 

En el inventario hay un icono con una mano sobre 
él. Este icono se utiliza cuando hay una zona en el 
juego en la que James necesita 

cambiar /tocar/mover algo manualmente. Para 
utilizar esta posibilidad mueve el selector hasta el 
icono y pulsa <ENTER>. 


PISTAS 


Has sido secuestrado por los Firons y teleportado 
a la sala de observación. Tienes en los bolsillos: 
una pistola, una chapa de identificaciön y un 
cristal. Utiliza la pistola. Sal de la plataforma de 
teleportación y aparecerán los Firons. Dispara 
sobre ellos con la pistola (para disparar usa 
golpear a la izquierda). AI disparar sobre el que 
esta en la plataforma de teleportacion se romperà 
el cristal. Para escapar, salta al conducto de 
ventilación, que ahora está abierto. 


Caes al interior de una cueva y tu cristal esta 
sobre el suelo de modo que debes recogerlo. 
Desplazate hacia la derecha hasta que veas una 
sima. Recoge la antorcha que hay sobre el suelo, 
regresa a la izquierda y enciende la antorcha en la 
lava que hay en la parte trasera de la caverna. Sal 
de la pantalla por la izquierda. Utiliza el cristal. 
Pasa a través del campo de fuerza. Recoge la soga 
que hay sobre el altar. Recoge la media mascara 
que hay cerca de la entrada y el gancho en el cual 
estaba colgada la máscara. Regresa a la sima. 
Utiliza el gancho con la soga. Usa la soga con el 
gancho cerca de la estalagmita para lanzarlo a 
través de la sima. Balancea la soga sobre el vacío, 
para balancear la soga debes usar las teclas 
izquierda y derecha. Recoge la roca que hay en el 
extremo opuesto de la sima. Camina hasta la 
entrada del lado opuesto de la sima y sal. 


Recoge el medio cristal que brilla en la superficie 
del Sol. Desciende a la derecha hasta la salida 
inferior. Entra en la primera sala de lava desde el 
lado opuesto. Recoge la poción restauradora de 
salud y vuelve a la sima. Utiliza la roca para 
lanzarla a través de la sima. Camina por encima de 
la soga, James se balanceará en el camino de 


regreso. Vuelve a coger la roca. Regresa al lugar 
en el que encontraste la soga. Utiliza la roca en la 
piedra de la plataforma de presión, fijate en que la 
puerta de la izquierda permanece abierta después 
de que James deje la plataforma de presión. 
Camina hacia la izquierda y entonces aparecerá el 
pájaro guardián. James debe luchar con el pájaro. 
Sal a través del rastrillo de la izquierda, que ahora 
está abierto. 


La segunda mitad del cristal amarillo está en el 
centro de la sala. Recógelo y úsalo con la otra 
mitad. Debes colocar el cristal, que ahora ya está 
completo, en la cavidad que hay sobre el altar. 
Esta acción deja al descubierto cuatro cristales 
más. Recógelos y regresa al calendario de piedra. 
Sitúate casi en el centro y utiliza los cuatro 
cristales. Esto pondrá en marcha un antiguo 
mecanismo. Recoge los cristales. Vuelve a la sala 
del altar y sal a través de la gran arcada. 


Utilizando las seis piezas, haz dos estatuas de tres 
piezas. Las piezas deben situarse en el orden 
correcto. Cuando una pieza se coloca 
correctamente, los bigotes de la piedra grande con 
cara de gato se iluminan. Una vez que hayas 
recogido el objeto dorado, regresa a la zona del 
principio y sal por la salida del sur. 


INFORMATION SOBRE LA GARANTÍA 
PROJECT TWO INTERACTIVE B.V. 


Garantía 

Project Two Interactive garantiza al comprador original de este 
programa de software PC CDRom, que el medio sobre el que se 
han grabado los programas de software no tienen ningún 
defecto en los materiales ni en la mano de obra, en uso normal, 
durante un período de 90 días después de la fecha de compra 
original (“Período de Garantía”). Durante el Período de Garantía, 
los artículos defectuosos serán reemplazados sin coste alguno 
si el producto original se devuelve al establecimiento de venta 
donde se compró en origen, con la prueba de la fecha de 
compra. 


Esta garantía es adicional y no afecta a los derechos 
estatutarios. 


Esta garantía no cubre los programas de software suministrados 
“tal cual” ni los artículos que puedan haber estado sujetos a mal 
uso, daño, corrupción ni desgaste excesivo. 
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ATTENTIONÉ 


AVVERTIMENTO RELATIVO ALL’EPILESSIA 
Da leggere, e da leggere ai vostri bambini, prima di passare all’uso di un video giochi. 


Alcune persone sono soggette ad attachi di di epilessia o a perdita di conscienza quando sono esposte allo sfarfallio della luce o ad 
elementi frequenti nel nostro ambiente quodiano. Tali persone sono soggette ad attachi mentre guardano lo schermo televisio o 
giocano con un video giochi. Tali manifestazioni possono aparire ache quando il soggetto non ha mai sofferto di una crisi epilettica. 


Se voi stessi o un membro della vostra famiglia ha gia presentato dei sintomi relativi all’epilessia (attachi o perdita di conscienza) in 
presenza di stimoli luminosi, consultare il medico prima di passare all’uso del video giochi. 


Cosigliamo ai genitori di tenere d’occhio i bambini mentre questi giocano con il video giochi. Qualora voi stessi o un vostro bambino 
presenti uno dei sequenti sintomi: vertigini, alterazioni alla vista, contrazioni degli occhi o dei muscoli, perdita di conscienza, 
disorientamento, movimento involontario o convulsioni, smettete immediamente di giocare e consultante un medico. 


PRECAUZIONI DA PRENDRE IN TUTTI CASI PRIMA DI UTILZZARE UN VIDEO GIOCHI 


Non tenevedi troppo vicino allo schermo: rispetta la distanza consentita dal cavo. Usate il gioco su uno schermo di piccole 
dimesioni. Evitate di giocare qualora siate stanchi o non abbiate domino a suffcienza. Assicuratevi di giocare in un posto ben 
illumato. Durante il gioco, fate ogni ora delle pause di 10-15 minuti. 
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INSTALLAZIONE 


REQUISITI DEL SISTEMA 


Configurazione minima: 

486 DX 66 o supperiori, unità CD ROM a 
velocità quadrupla, 16 Mega di memoria, Sceda 
video da 1 Mega, Scheda Sonora Soundblaster o 
compatible, 120 Mega di spazio libero sul disco 
fisso. 


Configurazione consigliata: 

Pentium 120 o supperiori, unità CD ROM a 
velocità ottulpa, 16 Mega di memoria, Sceda video 
da 1 Mega, Scheda Sonora Soundblaster 16 o 
compatible, 120 Mega di spazio libero sul disco 
fisso. 


INSTALLAZIONE 


Dal prompt di DOS entrare nell’unità CD-ROM 
(di solito D:) e digitare: INSTALL 

Questo comando avvia il programma di 
installazione. A questo punto selezionare il 
percorso di destinazione per Il Segno del Sole. 


SUONO 


Questa opzione avvia un nuovo programma che 
permettere di impostare e provare la scheda audio. 
Quindi fare clic su OK. 


OPZIONI 


OPTIONS 


MOUSE SENSITIVITY 
KEYBOARD CONFIGURATION 
FOREGROUND VOLUME 


VOLUME 


ONTINUE DEFAULT 


Il Segno del Sole offre una serie di opzioni che 
consentono di impostare la partita. Il menu delle 
opzioni è disponibile nel menu principale. 


KEYBOARD CONFIGURATION 


MOVE FORWARDS [t | PICK UP OBJECT =l 


USE OBJECT 
TOGGLE STATUS 
STATUS LEFT 
STATUS RIGHT 
IN GAME MENU 
PAUSE GAME 


E] 


sie CONTINUE DEFAULT CANCEL 


Tra le opzioni sono previsti i comandi per il 
volume della musica e per il volume del Sound 
FX; l'opzione per la configurazione dei tasti 
consente di scegliere i tasti per ciascuna funzione; 
l'opzione per la sensibilità del mouse imposta la 
sensibilità del puntatore ai movimenti impressi al 
mouse. 


STORIA 


Siamo in un futuro non lontano. Molti incidenti 

-nucleari imprevisti hanno portato la Terra ad una 
nuova fase della sua evoluzione. A causa di questi 
eventi, senza precedenti nella storia umana, l’orbita 
del nostro pianeta intorno al Sole si è accorciata, e 
la Terra ruota ora attorno al Sole ad una distanza 
molto più ravvicinata. 


In soli quattro anni la temperatura sul pianeta è 
aumentata del 24%. Si sono creati nuovi deserti. I 
continenti si sono trasformati. La distribuzione 
della popolazione ha subito una metamorfosi 
inattesa ed estremamente pericolosa. 


Il Morium deve essere testato nelle condizioni più 
estreme, nel luogo dal quale ha avuto origine la 
vita e che ora minaccia di portarcela via per 
sempre, un luogo sotto al quale l’umanità si è 
crogiolata e ha prosperato, un luogo dove le 
temperature sono incredibilmente elevate e le 
radiazioni inconcepibilmente intense: il Sole. 


Qui entra in scena James Mariner, pilota scelto 
dell’agenzia interstellare multinazionale. Il suo 
compito: pilotare la Firefly, un veicolo spaziale 
sperimentale rivestito di Morium e appositamente 
modificato per sperimentare le proprietà del 
metallo nelle condizioni più estreme. 


I deserti infuocati, dove il calore e le radiazioni 


opprimono senza tregua, ricoprono ora il 30% La missione della Firefly: calare una sonda nella 
delle terre emerse, e lentamente continuano ad corona del Sole, ritirarsi a distanza di sicurezza e , 
estendersi. Non può esistere alcuna forma di vita attendere la trasmissione dei dati rilevati dalla 

in queste zone torride, ma l’essere umano deve sonda. 

adattarsi a vivere in queste terre aride, se non Dich 

vuole andare incontro all’estinzione della sua Le cose, però, non vanno secondo i piani... 

specie. 


Il pianeta è in preda alla disperazione. Ma, come 
la fiamma di una torcia che brilla nella notte, si 
intravede una possibilità per l'umanità. 


Un minerale metallifero scoperto da una 
compagnia di estrazione mineraria sembra 
possedere proprietà straordinarie. Uno strato 
sottile di minerale Morium raffinato sembra 
sufficiente a proteggere dall’afa e dalle radiazioni 
intense del deserto arido. Ma la sperimentazione 
del metallo in quella terra desolata e ostile, 
richiederebbe troppo tempo, troppi preziosissimi 
anni. 


COME INIZIARE E SALVARE UNA PARTITA 


Dal prompt di DOS, digitare SOS per cominciare 
una partita. In brevissimo tempo il gioco verra 
caricato. Premere il tasto ESC per saltare 
l’animazione introduttiva e passare immediatamente 
al gioco. Quindi compare il menu principale. 


COME INIZIARE UNA NUOVA PARTITA 


INTRO 


Dal menu principale fare clic su NEW GAME e la 
partita comincia. 


COME SALVARE UNA PARTITA 
SAVE GAME 
ses 


S@s | 
ses 


ses 
ses 


CONTINUE = 


Premere <ESC>: in questo modo si apre il menu 
interno al gioco. Selezionare l’opzione SAVE 
GAME: apparirá una nuova schermata con 10 
caselle per salvare altrettante partite. Ogni casella 
è accompagnata da un'immagine indicativa della 
posizione del giocatore e da un piccolo spazio, 
nell’eventualita si voglia inserire una breve 
descrizione. Fare clic su una casella libera, inserire 
un nome per la partita, quindi premere Invio. Se 
non ci sono più caselle libere, è necessario 
sovrascrivere una partita precedente; anche in 
questo caso fare clic sulla casella desiderata. Si 
aprirà una finestra di dialogo, che chiederà la 
conferma prima di sovrascrivere la partita salvata. 
Fare clic su YES (Sì), quindi digitare una 
descrizione e premere Invio. Se non viene digitata 
una descrizione, il computer inserisce 


SAVE GAME 


EE ses aa 


OVERWRITE EXIS SAVED GAME? 


automaticamente una breve descrizione dell’ultimo 
quadro della partita. 


COME CARICARE UNA PARTITA 
SALVATA 


Per caricare una partita dal menu principale, 
selezionare LOAD GAME: sullo schermo verranno 
visualizzate le caselle delle partite salvate. Fare clic 
sulla casella corrispondente alla partita che si 
desidera caricare. 


Per caricare una partita mentre già si sta 
giocando, è sufficiente premere <ESC>, quindi 
selezionare LOAD GAME dal menu interno al 
gioco: sullo schermo verranno visualizzate le caselle 
delle partite salvate. Fare clic sulla casella 
corrispondente alla partita che si desidera caricare. 
Il computer aprirà una finestra di dialogo, per 
accertare che non stiate caricando una partita 
accidentalmente. Fare clic su YES (Sì) per caricare 
la partita. 


COME METTERE IN PAUSA 


Per fermare il gioco, premere il tasto P; premerlo 
nuovamente per riavviare la partita. 


COME ABBANDONARE UNA 
PARTITA 


Per abbandonare una partita dal menu principale, 
selezionare QUIT (Abbandona): il computer uscirà 
dal gioco. Se invece è in corso una partita, 
premere <ESC> e selezionare QUIT dal menu 
interno al gioco. In entrambi i casi comparirà una 
finestra di dialogo per chiedere conferma. 


O 


COMANDI 


TASTIERA: 


James, il personaggio principale, è controllato dai 
tasti sul tastierino numerico: 


fia 8 9 
Tira un Cammina in Tira un 
pugno (mano avanti pugno (mano 
sinistra) destra) 
(ESTERA 
4 5 6 
Gira a Schiva il Gira a 
sinistra colpo destra 
y 
1 2 3 
Tira un ‘ Tira un calcio 
. Cammina 
calcio (gamba een (Gamba 
jan indietro 
sinistra) destra) 
A x 
0 Canc.: 
Raccoglie (solo dove ci sono | | Esamina un 
oggetti disponibili) oggetto 
4 d 


8 e 4 insieme: Curva in avanti a sinistra 
8 e 6 insieme: Curva in avanti a destra 
2 e 4 insieme: Curva indietro a sinistra 
2 e 6 insieme: Curva indietro a destra 
Invio: Utilizza gli oggetti 
contenuti nella sua lista. 
Barra spaziatrice: Scorre la sua lista. 


< Seleziona l’oggetto a 
sinistra/destra. 
is Seleziona un oggetto per 


utilizzarlo insieme ad un 
altro oggetto. 


MOUSE: 


E possibile controllare James anche con il mouse. 
Per spostare il personaggio all’interno dell’area di 
gioco, posizionare il puntatore su James e fare clic 
con il pulsante sinistro del mouse. Il cursore si 
adatta: se si trova su un oggetto lampeggia, se 
invece si trova su una uscita cambiera aspetto per 
segnalarne la direzione. 


Se si preme il pulsante sinistro del mouse 
all’interno della lista, il puntatore suggerira a 
James di utilizzare l’oggetto. Il pulsante destro del 
mouse fa comparire una breve descrizione 
dell’oggetto, se si fa clic una seconda volta fornisce 
ulteriori dettagli. 


Le azioni come quella di schivare i colpi e di tirare 
pugni o calci, e i molteplici comandi della lista 
vengono però controllati esclusivamente attraverso 
la tastiera. 


OGGETTI 


Raccogliere: 
Per raccogliere un oggetto, avvicinarsi il più 
possibile e premere il tasto 0/INS. 


Mouse: 

Quando il cursore passa su un oggetto, lampeggia. 
Per raccogliere l’oggetto, fare clic con il pulsante 
sinistro del mouse. 


Utilizzare: 

Attivare la lista utilizzando la barra spaziatrice. 
Oppure: selezionare l’oggetto che si vuole utilizzare 
con i tasti < e >, quindi premere Invio per 
attivarlo; oppure fare entrambe le azioni 
contemporaneamente facendo clic con il pulsante 
sinistro del mouse sull’oggetto che si vuole 
utilizzare. 


Per utilizzare un oggetto insieme ad un altro, 
spostare il selezionatore con i tasti < e > finché 
non si trova sopra il primo oggetto. Per 
selezionarlo, premere il tasto “?”. Quindi spostare 
il selezionatore finché si trova sopra il secondo 
oggetto, e premere <INVIO>. 


La Mano: 

Nell’inventario compare un’icona con una mano. 
L’icona serve quando James si trova in un quadro 
del gioco in cui deve cambiare/toccare/spostare 
manualmente qualcosa. Per utilizzare questa 
funzione, spostare il selezionatore finché si trova su 
di essa e premere <INVIO>. 


ADDESTRAMENTO 


Sei stato prelevato dai Firons e teletrasportato 
nella stanza d’osservazione. In tasca hai: una 
pistola, un documento d’identità e un cristallo. 
Armati della tua pistola. Appena ti allontani dalla 
piattaforma di teletrasporto, compaiono i Firons. 
Spari contro di loro con la pistola (utilizza il 
pugno di sinistra per fare fuoco). Quando colpisci 
il Firon sulla piattaforma del teletrasporto, si 
rompe il vetro. Salti nel condotto per la 
ventilazione che ora è aperto e scappi. 


Cadi dentro una rete di cunicoli sotterranei. Ti è 
caduto il cristallo, che ora giace per terra; lo 
raccogli. Cammini verso destra, finché non vedi un 
abisso davanti a te. Raccogli la torcia che trovi 
per terra. Ritorni verso sinistra. Accendi la torcia 
nella lava nel fondo di una caverna ed esci dallo 
schermo sulla sinistra. Utilizzi il cristallo. 
Attraversi il campo di forze. Raccogli la corda 
dall’altare. Raccogli la mezza maschera che trovi 
vicino all’ingresso e il gancio al quale era appesa. 
Ritorni al baratro. Utilizzi il gancio con la corda. 
Utilizzi la corda e il gancio con la stalagmite lì 
vicino per gettare la corda dall’altra parte 
dell’abisso. Attraversi il baratro tenendoti in 
equilibrio sulla corda (per tenerti in equilibrio 
utilizzi i tasti freccia destra/sinistra). Raccogli il 
pezzo di roccia nel punto più lontano dell’abisso. 
Torni su ed esci dall’ingresso sull’altra parte del 
baratro. 


Raccogli il mezzo cristallo che splende sulla 
superficie del Sole. Scendi verso destra, fino 
all'uscita più in basso. Entri nella stanza della lava 
dal punto più lontano. Raccogli la pozione 
medicinale e ritorni all’abisso. Cammini sulla corda 
(sulla via del ritorno James si tiene in equilibrio 


da solo). Raccogli di nuovo la roccia. Torni 
all’altare, dove avevi trovato la corda. Utilizzi la 
roccia sul pannello di pietra a pressione, e osservi 
che la porta sulla sinistra rimane aperta dopo che 
James si sposta dal pannello a pressione. Cammini 
verso sinistra e appare l’uccello guardiano. James 
deve sconfiggere l’uccello. Esci dalla saracinesca 
ora aperta sulla sinistra. 


AI centro della stanza per terra vedi la seconda 
metà del cristallo giallo. Lo raccogli e lo utilizzi 
insieme all’altra metà. Il cristallo ora intero deve 
essere posto nella cavità sull’altare. Con questa 
azione scopri altri 4 cristalli. Raccogli i quattro 
cristalli e torni allo strano calendario in pietra. 
Rimanendo in posizione centrale, utilizzi i quattro 
cristalli. In questo modo si mette in moto un 
antico meccanismo. Raccogli i cristalli. Torni nella 
stanza dell’altare ed esci passando attraverso il 
grande arco. 


Utilizzando i sei pezzi, crei due statuette da tre 
pezzi l’una. I pezzi devono essere disposti nella 
giusta sequenza. Se un pezzo è stato posizionato 
correttamente, il baffo sul muso del gatto di pietra 
si illumina. Dopo che hai raccolto l’oggetto, torni 
al punto di partenza ed esci dall’uscita più a sud. 


INFORMAZIONI SULLA GARANZIA 
PROJECT TWO INTERACTIVE 


Garanzia 

Project Two Interactive garantisce all'acquirente originale del 
prodotto software che i supporti sui quali i programmi software 
sono stati registrati sono esenti da difetti nei materiali e nella 
lavorazione, in condizioni di utilizzo normale, per un periopo di 
90 giorni dalla data originale di acquisto (il cosiddetto “periodo di 
garanzia”). Durante detto periodo i supporti difettosi verranno 
sostituiti, senza addebito di spese a carico dell’acquirente, se il 
prodotto originale verrà restituito al rivenditore presso il quale è 
stato acquistato insieme alla ricevuta d’acquisto datata. 


La presente garanzia costituisce un complemento ai normali 
diritti legali dell'acquirente di cui non ne compromette la validità. 


La presente garanzia non include i programmi software che 
vengono forniti "così come sono” e non copre i supporti che 
sono stati soggetti ad uso improprio, danneggiati, corrotti o 
sottoposti ad eccessiva usura. 
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EPILEPSIE WAARSCHUWING 


Een heel klein deel van de bevolking zou epileptische aanvallen kunnen ervaren door het kijken naar bepaalde knipperende lichten 
en patronen gewoonlijk aanwezig in onze dagelijkse omgeving. Deze personen kunnen mogelijk aanvallen krijgen terwijl ze 
bepaalde computerspellen spelen. Spelers die nog niet eerder zulke aanvallen hebben ervaren kunnen mogelijk alsnog lijden onder 
een niet eerder ontdekte epileptische conditie. Raadpleeg uw huisarts voordat u begint met spelen als u, of iemand in uw familie, 
epileptisch is. Stop ONMIDDELLIJK met spelen en raadpleeg uw huisarts indien u één van de volgende symptomen ervaart tijdens 
het spelen van computerspellen: veranderd gezichtsvermogen, oog- of spiertrillingen, andere onbewuste bewegingen, disoriëntatie, 
verlies van bewustzijn van uw omgeving, mentale verwarring, duizeligheid, misselijkheid, en/of stuiptrekkingen. 
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INSTALLATIE 


SYSTEEMEISEN 


Minimale configuratie: 

486 DX 66 Mhz processor, quad speed CD ROM 
speler, 16 Mb geheugen, 1Mb videokaart, 
Soundblaster compatible geluidskaart, 120 Mb 
vrije ruimte op de harde schijf. 


Aanbevolen configuratie: 

Pentium 120 of beter, 8 speed CD ROM speler, 16 
Mb geheugen, 1Mb videokaart, Soundblaster 16 
compatible geluidskaart, 120 Mb vrije ruimte op 
de harde schijf. 


INSTALLATIE 


Tik achter de DOS-prompt de letter in van je CD- 
ROM speler (meestal D:) gevolgd door INSTALL 
en druk op ENTER. 

Het installatieprogramma wordt geladen. 
Vervolgens wordt jou gevraagd het pad te kiezen 
waarin je Sign of the Sun wilt installeren. 


SOUND 


Deze optie start een nieuw programma waarin je 
de instellingen van je geluidskaart kunt opgeven en 
vervolgens kunt testen. Zodra de test goed is 
verlopen, klik je op OK. 


OPTIONS 


MOUSE SITIVITY 


2D CONFIGURATION 
ROUND VOLUME 


ND VOLUME 


[NORMAL 


INTINUE DEFAULT CANCE] 


Sign of the Sun heeft een aantal opties die je in 
staat stellen het spel naar jouw wensen aan te 
passen. Het Optiemenu kun je vanuit het 
Hoofdmenu oproepen. 


URN LEFT Fel 
Le 


URN RIGHT 1 E a 
LEFT HIT 


IN GAME MENU 
PAUSE GAME 


RIGHT KICK 
DUCK 


A+ CONTINUE DEFAULT CANCEL 


In het Optiemenu vind je onder meer SOUND FX 
Volume (Volume Geluidseffecten) en Music Volume 
(Volume Muziek). Met de optie Key Configuration 
(Toetsen Definiéren) kun je zelf toetsen definiéren 
die je voor bepaalde handelingen wilt gebruiken. 
Met de optie Mouse Sensitivity (Gevoeligheid 
Muis) bepaal je de gevoeligheid waarmee de cursor 
op de bewegingen van je muis reageert. 


HET VERHAAL 


We leven in de nabije toekomst. Een aantal 
onverwachte nucleaire rampen hebben de Aarde in 
een nieuwe evolutiefase gebracht. Door deze 
weergaloze gebeurtenissen is de Aarde uit zijn baan 
om de zon geraakt. De Aarde draait nu veel 
dichter om de zon dan voorheen. 


Binnen vier jaar is de temperatuur op de Aarde 
met gemiddeld 24% gestegen. Er zijn nieuwe 
woestijnen ontstaan. De continenten hebben een 
gedaantewisseling ondergaan. Het leven op Aarde 
is gereduceerd tot een onverwacht gevaarlijk 
niveau. 


ganas 


Het land bestaat voor 30% uit brandende 
woestijnen met een onvoorstelbare hitte en straling 
en deze woestijnen breiden zich langzaam maar 
zeker uit. Hier kan niets leven, maar de mens zal 
zich aan deze barre omstandigheden moeten 
aanpassen. Zo niet, dan zal ook de mens zeker 
uitsterven. 


Dit zijn wanhopige tijden. Maar zoals licht in de 
duisternis, bestaat er voor de mensheid een kans op 
overleven. 


Een mijnbedrijf heeft in een diepe schacht een erts 
met bijzondere eigenschappen ontdekt. Een dunne 
laag Morium schijnt bescherming te bieden tegen 
de extreme straling en hitte van de woestijn. Maar, 
het testen van het metaal in deze vijandige 
woestenij zou te veel kostbare jaren in beslag 
nemen. 


Morium moet onder de meest extreme 
omstandigheden getest worden, op de plaats die 


het leven mogelijk maakte en het nu weer dreigt 

weg te nemen, een plaats die door de mens wordt 
gekoesterd, een plaats waar ongelofelijke hitte en 
straling heerst: de Zon. 


We stellen je voor aan James Mariner, testpiloot in 
dienst van de multinationale Interstellair Agency. 
Zijn taak: het vliegen van de Firefly, een 
experimenteel vliegtuig dat bekleed is met Morium 
en aangepast is om het metaal tot het uiterste te 
testen. 


Firefly’s opdracht: een sonde in de corona van de 
zon uitzetten, naar een veilige afstand terugvliegen 
en vervolgens de gegevens verzamelen die de sonde 
uitzendt. 


Maar de gebeurtenissen verlopen niet volgens 
plan... 


HET SPEL STARTEN EN BEWAREN 


Tik achter de DOS-prompt SOS in om het spel te 
laden. Druk op de ESCAPE toets om de animatie- 
intro over te slaan. Vervolgens verschijnt het 
Hoofdmenu. 


EEN NIEUW SPEL STARTEN 


START GAME 


LOAD GAME 


DEMO 


OPTIONS i QUIT 


Klik in het Hoofdmenu op NEW GAME om het 
spel te beginnen. 


JE HUIDIGE SPEL BEWAREN 


SAVE GAME 


se NUMBER 6 | 


CONTINUE + 


Druk op <ESCAPE> om het Spelmenu op te 
roepen. Selecteer de optie SAVE GAME (Spel 
Bewaren), waarna een nieuw scherm verschijnt met 
tien velden. Elk veld bestaat uit een klein 
pictogrammetje waarop je huidige locatie is 
weergegeven en een ruimte waarin je een korte 
omschrijving kunt intikken. Klik op een vrij veld, 
tik een omschrijving in en druk vervolgens op 
<ENTER>. Als alle velden bezet zijn, moet je een 
ander spel overschrijven. Klik op een bezet veld. 
Er verschijnt een dialoogvenster met de vraag of je 
het oude spel wilt overschrijven. Klik op YES, tik 
een nieuwe omschrijving in en druk vervolgens op 


SAVE GAME 


DOME ROOM ses SLOT NUMBER 6 


<ENTER>. Als je geen omschrijving intikt, zal de 
computer automatisch een korte omschrijving van 
de huidige locatie invullen. 


EEN BEWAARD SPEL LADEN 


Selecteer in het Hoofdmenu de optie LOAD GAME 
om een spel te laden. Je krijgt nu het scherm met 
de tien velden te zien waarin je eerder spellen hebt 
bewaard. Klik op een veld om het betreffende spel 
te laden. 


Je kunt ook tijdens het spelen een spel laden. Druk 
op <ESCAPE> en selecteer vervolgens de optie 
LOAD GAME in het Spelmenu. Je krijgt nu het 
scherm met de tien velden te zien waarin je eerder 
spellen hebt bewaard. Klik op een veld om het 
betreffende spel te laden. Om er zeker van te zijn 
dat je niet per ongeluk een ander spel laadt, 
verschijnt er een dialoogvenster met de vraag of je 
dit spel echt wilt laden. Klik op YES om het spel 
te laden. 


PAUZE 


Druk op de P-toets zodra je wilt pauzeren. Druk 
nogmaals op de P-toets om het spel weer te 
hervatten. 


HET SPEL VERLATEN 


Je kunt het spel op twee manieren verlaten. Klik 
in het Hoofdmenu op de optie QUIT of druk 
tijdens het spelen op <ESCAPE> en selecteer 
vervolgens de optie QUIT in het Spelmenu. In 
beide gevallen wordt jou gevraagd je keuze te 
bevestigen. 
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BEDIENING 


KEYBOARD (TOETSENBORD): 


James, de hoofdrolspeler, wordt bestuurd door de 
numerieke toetsen 


di 8 9 
Stoten Vooruit Stoten 
(linkerhand) lopen (rechterhand) 

(Sansa ay a g 
4 5 6 
Naar links Naar rechts 
: Bukken : 
draaien draaien 
ñ D 
1 2 3 
Trappen Achteruit Trappen 
(linkerbeen) lopen (rechterbeen) 
0 DEL: 
Oppakken (mits object Object 
aanwezig is) onderzoeken 


<8>&<4> gelijktijdig: Buig linksom naar voren 
<8>&<6> gelijktijdig: Buig rechtsom naar voren 
<2>&<4> gelijktijdig: Buig linksom naar achteren 


<2>&<6> gelijktijdig: Buig rechtsom naar achteren 


<ENTER>: 


het actieve object uit de 
inventory (inventaris) gebruiken. 


<SPATIEBALK>: door de inventaris bladeren. 


< en >: 


fe 


het object links respectievelijk 
rechts selecteren. 

selecteer een object om dat 
samen met een ander object te 
gebruiken. 


MOUSE (MUIS): 


Je kunt James ook met de muis besturen. Om 
James te laten bewegen, plaats je de cursor op de 
gewenste locatie en klik je met de linkermuisknop. 
In bepaalde situaties zal de cursor veranderen. 
Zodra de cursor boven een object is geplaatst, 
begint deze te knipperen. Plaats je de cursor boven 
een uitgang, dan zal deze veranderen om je de weg 
naar de uitgang te wijzen. 


Klik je met de linkermuisknop op een object in de 
inventaris, dan zal James het betreffende object 
gebruiken. Klik je daarentegen met de 
rechtermuisknop, dan verschijnt er een korte 
omschrijving van het object. Klik voor meer 
informatie nogmaals met de rechtermuisknop. 


Echter, handelingen zoals bukken, stoten, trappen 
en de overige inventariscommando’s moeten nog 
steeds via het toetsenbord worden gegeven. 


OBJECTS (OBJECTEN): 


Oppakken: 
Ga zo dicht mogelijk bij het object staan en druk 
op de numerieke 0-toets. 


Muis: 

Zodra de cursor boven een object is geplaatst, 
begint deze te knipperen. Klik met de 
linkermuisknop om het betreffende object op te 
pakken. 


Gebruiken: 

Activeer de Inventory (Inventaris) door op de 
<SPATIEBALK> te drukken. Selecteer het 
gewenste object met de toetsen < of > en druk 
vervolgens op <ENTER> om het geselecteerde 
object te activeren. Je kunt beide handelingen ook 
gelijktijdig uitvoeren door met de linkermuisknop 
op het gewenste object te klikken. 


Om een object tezamen met een ander object te 
kunnen gebruiken, selecteer je met de toetsen < of 
> het eerste object en druk je op de ?-toets. 
Selecteer nu het tweede object en druk vervolgens 
op <ENTER>. 


De Hand: 

In de inventaris vind je een pictogram van een 
hand. Gebruik dit pictogram zodra James iets 
handmatig moet veranderen /aanraken/verplaatsen. 
Selecteer het pictogram met de toetsen < of > en 
druk vervolgens op <ENTER>. 


EVEN OEFENEN 


Je bent door de Firons ontvoerd en naar de 


Observatiekamer geteleporteerd. In je zakken heb je 
een pistool, een ID-kaart en een kristal. Bewapen 
jezelf door het pistool te gebruiken. Zodra je van 
het teleportpodium loopt, verschijnen de Firons. 
Schiet ze neer met je pistool (druk daartoe op 
<7>: Stoten met linkerhand). Als je de Firon op 
het teleportpad neerschiet, zal het glas breken. 
Spring in de nu geopende ventilatieschacht om te 
ontsnappen. 


Je valt naar beneden en je komt in een 
grottensysteem terecht. Het kristal is uit je zak 
gerold en ligt nu op de grond. Pak het kristal op 
en loop naar rechts, totdat je een bodemloze put 
ziet. Pak de toorts op die op de grond ligt. Loop 
nu weer terug en doop de toorts in de lava 
achterin de grot. Loop naar links om het scherm 
te verlaten. Gebruik het kristal, loop door het 
krachtveld en pak het touw op dat op het altaar 
ligt. Pak het halve masker op en de haak waaraan 
het masker heeft gehangen. Keer terug naar de 
kloof. Gebruik de haak met het touw vlakbij de 
stalagmiet en gooi deze naar de overkant van de 
bodemloze put. Balanceer op het touw met behulp 
van de toetsen links en rechts. Pak de steen op die 
ver van de bodemloze put ligt. Loop naar boven 
door de uitgang aan de andere kant van de 
bodemloze put. 


Pak het halve kristal op dat glinstert als de zon. 
Loop naar beneden in de richting van de lager 
gelegen uitgang. Betreed de eerste lava ruimte 
vanaf de andere kant. Pak het gezondheidsdrankje 
op en keer terug naar de bodemloze put. Gebruik 
de steen en gooi hem naar de andere kant van de 
bodemloze put. Loop over het touw terug. James 


zal op de terugweg zelf zijn evenwicht bewaren. 
Pak de steen weer op. Keer terug naar het altaar, 
waar je het touw hebt gevonden. Gebruik de steen 
en leg deze op het stenen pad om permanent druk 
uit te oefenen. Merk op dat de deur aan de 
linkerkant open blijft staan, nadat James het stenen 
pad heeft verlaten. Loop naar links en een 
wâchtvogel verschijnt. James moet deze vogel 
verslaan. Verlaat het scherm via het nu geopende 
valhek aan de linkerkant. 


In het midden van deze ruimte ligt de andere helft 
van het gele kristal. Pak het op en gebruik het 
kristal tezamen met de andere helft. Plaats het 
complete kristal in de uitsparing op het altaar. 
Hierdoor worden vier nieuwe kristallen onthuld. 
Pak de vier kristallen op en keer terug naar die 
vreemde stenen kalender. Ga in het midden staan 
en gebruik de vier kristallen. Hierdoor wordt een 
oud mechanisme in werking gesteld. Verzamel de 
kristallen, keer terug naar het altaar en verlaat de 
ruimte via de grote poort. 


Gebruik de zes stukken en creëer twee beelden die 
elk uit drie stukken zijn opgebouwd. De stukken 
moeten in de juiste volgorde worden aangebracht. 
Zodra een stuk correct geplaatst is, licht een 
snorhaar van de grote stenen kattenkop op die het 
betreffende onderdeel symboliseert. Zodra je het 
gouden object hebt opgepakt, keer je terug naar 
het beginpunt en verlaat je de ruimte via de 
uitgang in het zuiden. 


GARANTIE INFORMATIE 

De producent van dit software product geeft de originele koper 
van dit software product de garantie, dat de media waarop de 
software programma’s zijn opgeslagen, vrij zijn van materiaal- 
defecten en fabricagefouten bij normaal gebruik en voor een 
periode van 90 dagen vanaf de datum van de originele aankoop 
(de zg., “Garantie Periode”). Gedurende deze Garantie Periode 
zullen defecte media kosteloos worden vervangen, als het 
originele product teruggebracht wordt naar de plaats van 
originele aankoop met een bewijs van aankoop met de datum 
van aankoop erop. 


Deze garantie is een aanvulling en tast uw grondwettelijke 
rechten niet aan. 


Deze garantie geldt niet voor de programma's zelf die worden 
geleverd zoals ze zijn ontwikkeld, en ze gelden ook niet voor 
media die bloot hebben gestaan aan verkeerd gebruik, 
beschadiging, bederf of overmatig gebruik. 
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SOUND SYSTEM 


VIDEO TECHNOLOGY 


Uses Miles Sound System. 
Copyright © 1991-1997 by RAD Game Tools, Inc. 


Uses Smacker Video Technology. FM sounds produced by the Fat Man, created by 
Copyright © 1994-1997 by RAD Game Tools, Inc. Prof. K. Weston Phelan, © 1994 Fat Labs Inc. 
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